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Internet telah menjadi semakin populer saat ini. Sekian juta aplikasi ponsel 
telah dibangun dan digunakan untuk membeli beragam barang kebutuhan. Banyak 
desainer aplikasi mulai memusatkan perhatian mereka pada apakah aplikasi ini 
dapat benar-benar memberi kepuasan kepada pengguna. Oleh karena itu, 
dibutuhkan untuk mengevaluasi usability melalui user experience pada aplikasi 
e-commerce.  
Penelitian ini mengukur seberapa memuaskannya mobile application 
Tokopedia berdasarkan penelaahan pengguna melalui penggunaan kuesioner dan 
pedoman heuristic evaluation untuk mengevaluasi aplikasi. Dari data yang diambil, 
aplikasi Tokopedia memiliki tingkat Learnability sebesar 73,56%, Efficiency 
sebesar 71,8%, Memorability sebesar 77%, Errors (terdeteksi minor) sebesar 
73,3%, dan Satisfaction sebesar 74,89% dari total 150 responden kalangan 
mahasiswa. 
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BAB I. PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
 Mobile application telah menjadi sarana yang sangat trendi dalam 
aktivitas orang sehari-hari kapan pun mereka berada. Mobile application 
menyebabkan banyak keuntungan dengan usability di berbagai bidang seperti 
pariwisata, logistik, transportasi, bencana, kegiatan manajemen dan pemantauan 
proyek. Oleh karena itu, aplikasi seluler membantu berbagai jenis pengguna, bisnis 
atau teknis, dan sangat bermanfaat. Kecenderungan dalam Teknologi Informasi 
dan Komunikasi (TIK) dan dalam strategi pembelian menunjukkan bahwa 
pengguna mengeksploitasi telepon pribadi mereka untuk bekerja. Perdagangan 
dengan mobilitas telah berkembang menjadi arus utama, yaitu e-commerce.  
 E-commerce adalah “sebuah konsep yang muncul yang menggambarkan 
proses pembelian, penjualan, atau pertukaran produk, jasa dan informasi melalui 
jaringan internet” [1]. E-Commerce memiliki banyak keuntungan, seperti 
mengurangi biaya, memperluas saluran distribusi yang ada, dan memperluas 
model bisnis yang ada. Oleh karena itu dibutuhkan pengukuran usability untuk 
mengetahui seberapa berguna aplikasi e-commerce ini dari sudut pandang 
pengguna. Salah satu e-commerce yang diteliti yaitu mobile application 
Tokopedia. 
 Tokopedia adalah salah satu e-commerce yang berasal asal indonesia 
yang inovatif dan mengusung konsep kumpulan berbagai toko online di Indonesia. 
Segala aktivitas jual beli dan proses transaksi akan dijamin keamanannya melalui 
perantaraan Tokopedia [2]. Konsep ini diharapkan dapat mewujudkan suatu 
bentuk mall online yang memprakarsai dan mengkoordinasi sejumlah transaksi 
e-commerce [2]. Menjadi penjual di Tokopedia tidaklah sulit. Kita dapat mulai 
membuka toko online secara gratis dan juga akan mendapatkan sejumlah fasilitas 
dan fitur-fitur yang mendukung kemudahan berbisnis. Selain fasilitas berupa 
manajemen toko, pengklasifikasian produk dan proses transaksi, kita juga akan 
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mendapatkan sub domain untuk mempermudah akses menuju toko online. Oleh 
karena itu aplikasi ini akan dilakukan pengukuran usability melalui pendekatan 
user experience untuk mengetahui seberapa berguna aplikasi ini dari sudut 
pandang pengguna Tokopedia. 
 User Experience (pengalaman pengguna) menurut Hassenzahl [3] yaitu 
mengacu pada pengalaman subyektif seseorang dalam perjumpaannya dengan 
teknologi dimana orang yang berbeda cenderung memiliki pengalaman yang 
berbeda ketika menghadapi teknologi yang sama dan bahwa pengalaman mereka 
mungkin berbeda dari apa yang telah direncanakan oleh perancang teknologi itu. 
Dalam mengevaluasi user experience (pengalaman pengguna) dalam sebuah 
aplikasi maka diperlukan analisis berdasarkan usability untuk melihat seberapa 
usable aplikasi tersebut. Analisis usability merupakan analisis yang menggunakan 
beberapa tugas yang harus dikerjakan oleh pengguna. Usability dianggap sebagai 
properti mendasar untuk keberhasilan suatu aplikasi. 
Usability merupakan faktor penting dalam Interaksi Manusia Komputer yaitu 
sejauh mana suatu aplikasi dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan 
tertentu dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks tertentu [4]. 
Perkembangan informasi dan berorientasi pengetahuan masyarakat secara khusus 
mahasiswa telah menyebabkan penciptaan dan penggunaan dibanyak aplikasi. 
Tugas pengguna dalam hal ini kuisioner harus didukung secara efisien pada 
aplikasi E-Commerce. Teknik evaluasi dalam pengukuran usability membantu 
untuk memeriksa apakah aplikasi dapat digunakan atau tidak [4]. Teknik evaluasi 
yang digunakan adalah heuristic evaluation dimana akan menjadi pedoman dalam 
pembuatan kuisioner sebagai instrumen pengambilan data. 
Heuristic Evaluation adalah cara favorit untuk mengevaluasi usability [5], 
keuntungan dari metode evaluasi heuristik adalah cepat, murah dan mudah untuk 
menemukan masalah dengan kegunaan [6]. Namun secara alami, evaluasi tidak 
dapat dilakukan secara otomatis dan seringkali sangat luas dan tunduk pada 
pemahaman evaluator [7]. Dalam evaluasi heuristik, evaluator mengevaluasi 
kegunaan dari kepatuhan terhadap desain antarmuka dibandingkan serangkaian 
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penggunaan heuristik untuk mengidentifikasi potensi masalah kegunaan dan untuk 
mengukur kegunaan [8]. 
Penelitian ini menyajikan evaluasi dari E-commerce Tokopedia yang 
menggunakan kuesioner sebagai instrumen pengumpulan data berskala likert, 
pedoman heuristik dan pendekatan user experience untuk memeriksa tingkat 
usability aplikasi Tokopedia terhadap penggunanya dikalangan mahasiswa. Hasil 
dari evaluasi berfokus pada tingkat pengalaman pengguna terhadap learnability, 
efficiency, memorability, errors, dan satisfaction pada aplikasi tersebut. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkani latari belakangi sebelumnya, dapati dirumuskani masalahi 
sebagaii berikuti: 
1. Bagaimana hasil evaluasi user experience mobile application e-commerce 
Tokopedia saat ini menggunakan analisis usability heuristic evaluation. 
1.3 Batasan Masalah 
Terdapat batasan masalah dari penelitian ini yaitu: 
1. Evaluasi dilakukan terhadap aplikasi Tokopedia berbasis mobile dengan 
metode Usability. 
1.4 Tujuan Penelitian 
Terdapat 2 buah tujuan dari penelitian ini yaitu : 
1. Mengevaluasi user experience mobile application e-commerce Tokopedia 
berdasarkan analisis usability heuristic evaluation. 
2. Mampu memberikan hasil evaluasi aplikasi dari analisis usability dengan baik. 
1.5 Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Metode Studi Pustaka 
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Study Pustaka dilakukan bersamaan dengan dilakukannya identifikasi 
rumusan masalah serta batasan masalah untuk memahami teori yang berhubungan 
dengan pemecahan masalah dan juga mempermudah dalam memahami masalah 
yang terjadi. Sumber pustaka diperoleh dari buku, jurnal, dan laporan penelitian 
yang telah dilakukan sebelumnya. 
2. Menentukan Sampling 
Dalam hal ini saya menggunakan metode Cluster Random Sampling untuk 
menentukan populasi tujuan penyebaran kuesioner. Terdapat 5 area yang menjadi 
tujuan penyebaran kuesioner yakni mahasiswa dari Universitas Atma Jaya 
Yogyakarta, Universitas Gajah Mada, Universitas Sanata Dharma, Universitas 
Kristen Duta Wacana, dan Universitas Pembangunan Nasional Veteran 
Yogyakarta. Masing-masing area berjumlah setara yaitu 30 responden sehingga 
total keseluruhan responden adalah 150 mahasiswa. Responden yang dipilih 
adalah pengguna aktif Tokopedia. 
3. Menyebarkan Kuesioner 
Dalam hal ini, metode heuristik Neilsen telah diterapkan untuk memenuhi 
tujuan penelitian. Fase awal penelitian dimulai dengan membuat pertanyaan 
kuesioner sesuai dengan proses yang digunakan. Dalam hal ini, kuesioner 
diadaptasi ke prinsip dasar dalam metode heuristik Nielsen kemudian diadaptasi ke 
area kegunaan aplikasi mobile. Kuesioner disebarkan kepada 150 responden. 
4. Melakukan Evaluasi Aplikasi 
Melakukan  evaluasi data  yang  telah  didapatkan dari pengisian kuisioner 
dan mengaplikasikannya kedalam program SPSS versi 25. Evaluasi dilakukan 
terhadap rancangan aplikasi Tokopedia secara keseluruhan yang ada saat ini 
menggunakan metode heuristic evaluation berdasarkan uji kegunaan (usability). 
5. Melakukan Analisa Hasil Data Evaluasi Usability 
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Melakukan analisa terhadap data hasil heuristic evaluation untuk mengetahui 
sejauh mana pemenuhan aplikasi tersebut saat ini terhadap kriteria-kriteria 
usability. Kriteria yang digunakan adalah learnability, efficiency, memorability, 
error, dan satisfaction. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 
penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini berisi penjelasan dari penelitian-penelitian yang sebelumnya telah 
dilakukan akan digunakan untuk pemecahan masalah. 
BAB 3 LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi dasar-dasar teori yang digunakan sebagai pedoman dan acuan 
dalam pemecahan masalah. 
BAB 4 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini berisi penjelasan mengenai langkah-langkah atau metode dalam 
melakukan analisis pada aplikasi. 
BAB 5 HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi dan pengujian dari aplikasi 
yang dianalisis. 
BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi kesimpulan mengenai aplikasi yang telah dianalisis beserta 
saran-saran yang bermanfaat untuk pengembangan lebih lanjut. 
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BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pengumpulan data, analisis dan hasil pengujian yang 
telah dibuat, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Studi ini menemukan bahwa secara keseluruhan evaluasi heuristik pada 
aplikasi tokopedia memiliki severity rating cosmetic problem. hal ini 
menunjukkan bahwa masalah yang ditemukan pada aplikasi tokopedia tidak perlu 
diperbaiki secara langsung, sehingga hanya perlu perbaikan pada saat 
pengembangan aplikasi saja. 
2. Dalam studi ini menemukan bahwa konten iklan pada aplikasi tokopedia 
kurang sesuai pada tempatnya. Hal ini menunjukkan bahwa peletakan konten 
iklan belum disesuaikan dengan konten-konten lainnya. Sehingga perlu adanya 
perbaikan tata letak konten iklan yang sesuai pada tempatnya. 
3. Studi ini menemukan bahwa terdapat masalah pada logo yang diletakan pada 
footer halaman. Hal ini menunjukkan bahwa logo yang berada di footer halaman 
mengganggu kenyaman pengguna. Sehingga perlu adanya perbaikan tata letak 
logo yang sesuai dengan kenyaman pengguna. 
4. Dalam penelitian ini menemukan bahwa nilai learnability, efficiency, 
memorability, errors, dan satisfaction memiliki nilai yang baik. Sehingga 







Saran yang dapat diberikan untuk Evaluasi Usability Mobile Application 
Tokopedia Dengan Pendekatan User Experience ini yaitu: 
1. Studi ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, peneliti hanya 
mengevaluasi pada sebuah aplikasi saja. Sehingga dalam penelitiannya kedepan 
peneliti menyarankan untuk melakukan penelitian lebih dari satu aplikasi supaya 
bisa membandingkan kualitas antar aplikasi e-commerce.  
2. Pada penelitian ini hanya dilakukan pada kalangan mahasiswa sehingga 
kedepannya disarankan untuk melakukan penelitian yang lebih spesifik sesuai 
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